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LeJeu du lerritoire est unevarianteludique et strategique pratiquee en club de tir al'arc. Le but principal
est de conquerir le blason adverse tout en protegeant ses propres zones de tir.

1. MISE EN PLACE DU TERRAIN

* Leblason : Uneseule cible est divisee geometriquement en plusieurs parts egales (generalement 4 quarts).
* Larepartition : L'equipe A se voit attribuer deux zones definies (ex: haut-gauche et bas-droite) et I'equipe
B obtient les zones restantes.

*Lalignedetir: Lesarchersse placent ala distance reglementaire habituelle definie par I'entraineur selon
le niveau.

2. DEROULEMENT DE LA PARTIE

*Nombre devolees : Une partie standard se dispute generalement sur un total de 10 volees.
* Gestion des fleches par volee:

-Enduel (1 vs1): Chaquearcher tire 3 fleches.

-Equipede 2 joueurs: Chaquearcher tire 2 fleches.

-Equipede 3 joueurs: Chaquearcher tire 1 fleche.

3. COMPTAGE DES POINTS ET PENALITES

*Tir reussi : Une fleche dans lazone de son equipe rapporte savaleur classique sur le blason (de1 a 10
points).

* Lapenalitedeterritoire : Une fleche qui atterrit dansleterritoire de l'equipe adverse est deduite du score
total de son equipe.

* Fleche hors cible : Une fleche hors zone (dans la paille) vaut 0 point (pas de penalite).

4. CONDITION DE VICTOIRE
Alafin des 10 volees, I'equipe qui comptabilise le plus grand nombre de points cumules remportela
victoire.




